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APRESENTACAO

A obra “Arqueologia das Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas” aborda uma
série de livros de publicacdo da editora Atena. O volume 3, apresenta 22 capitulos
sobre os aspectos relevantes da educacao e ou praticas educacionais. Os temas
incluem um processo amplo de reflexdo sobre a educacéao brasileira contemporanea.

As principais caracteristicas do ensino e aprendizagem sob a Otica atuais
fidedignas do setor educacional, estdo apresentadas em capitulos como a relevancia
das tecnologias digitais utilizadas como uma metodologia imprescindivel promovendo
a equidade social nas diversas séries de ensino. As politicas afirmativas, as cotas
€ uma outra configuracdo que possibilita a inclusdo de alunos no ensino superior. A
violéncia na escola € outro tema que deve ser tratado como um debate inesgotavel. A
producéo no espacgo escolar pelo profissional e a formagéo do professor como aspecto
positivo de desenvolvimento local e regional, sdo os assuntos abordados.

A importancia desses estudos, estdo evidenciados na formag¢do em nivel
de graduacéo e poés-graduacdo de académicos registrando um salto quantitativo e
qualitativo nas ultimas décadas corroborando com a relevancia dos temas abordados.

Aos leitores desta obra, que ela possa inspirar a criagao de novos e sublimes
estudos, proporcionando discussdes e propostas para um conhecimento significativo.

Anna Paula Lombardi
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CAPITULO 5

USO DO SCRATCH E DA PROGRAMAGAO DE
COMPUTADORES PARA A POTENCIALIZACAO DA

Amilton Rodrigo de Quadros Martins
Faculdade IMED, Laboratoério InovaEdu

amilton.martins@imed.edu.br
Adriano Canabarro Teixeira
Universidade de Passo Fundo, GEPID

teixeira@upf.br

RESUMO: Esse trabalho objetiva elucidar o
potencial do uso de ambientes de programacao
de computadores no  desenvolvimento
da criatividade em estudantes de ensino
fundamental, através de uma pesquisa
qualitativa de carater experimental realizada por
meio de oficinas do software Scratch, utilizando
técnicas de grupo focal e desafios com uso de
criatividade e l6gica. Como resultado, procurou-
se identificar, analisar e dialogar sobre atitudes
que evidenciem uso de categorias de analise
que possam salientar uso intencional de
pensamento criativo durante a pesquisa. Entre
os resultados obtidos, foi identificado o uso das
categorias de analise e construidas analises
dos resultados obtidos nos desafios.
PALAVRAS-CHAVE: Criatividade,
programacao, logica.

ABSTRACT: This study aims to elucidate
the potential of using computer programming
environments in the development of creative
thinking in primary school students. It is a
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qualitative research experimentally performed
using Scratch software workshops and focus
group techniques, solved challenges using
creativity and logic. As a result, we tried to
identify, analyze and talk about attitudes that
demonstrate use of categories of analysis that
can point out intentional use of creative thinking
during the search. Among the results, the use of
analytical categories proposed and constructed
analysis of the results obtained in the challenges
identified.

KEYWORDS: Creativity, programming, logic.

11 INTRODUCAO

Na velocidade em que a informacéo
trafega e a exigéncia de dominio tecnoldgico
que se faz em nossa cultura conectada,
ndao se pode ignorar ferramentas que estédo
disponiveis, muitas vezes de forma gratuita, e
que possam criar um significativo potencial de
desenvolvimento criativo para nossos jovens,
tornando-os mais autbnomos e capazes de (re)
criar sua realidade.

Apoiada nessa justificativa, a pesquisa
norteia-se pelo seguinte problema: De
que forma, a utilizacdo de ambientes de
programacao de computadores para criancas

pode desenvolver e potencializar o pensamento
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criativo de estudantes do ensino fundamental? Em sintese, o objetivo geral da pesquisa
é investigar como se da o comportamento de jovens estudantes diante do uso do
computador e ambientes de programacgao, observando o despertar da criatividade e a
sua potencializacéo.

Como objetivos especificos, foram elencados: investigar recursos da ferramenta
Scratch e seu potencial na construgcao de propostas didaticas; identificar obras e autores
sobre criatividade e processo criativo; elencar categorias de analise que possam apontar
0 uso da tecnologia como ferramenta de potencializagao da criatividade; acompanhar
o desenvolvimento individual e coletivo dos alunos participantes do projeto de acordo
com a proposta desta pesquisa.

2| MITCHEL RESNICK E A APRENDIZAGEM CRIATIVA

O trabalho continuado de investigacao e aperfeicoamento das linguagens e dos
ambientes de programacéo para jovens desenvolvido no MIT produziu a ferramenta
Scratch. Seu ambiente gréafico de programacao é inovador, sendo possivel trabalhar
cooperativamente e utilizar midias diversificadas.

Aferramenta Scratch — cujo slogan é “imagina, programa, compartilha”, conforme
Figura 1, foi divulgado, publicamente, em maio de 2007 e concebido e desenvolvido
como resposta ao problema do crescente distanciamento entre a evolug¢do tecnologica
no mundo e a fluéncia tecnolégica dos cidaddaos (EDUSCRATCH, 2012).

forever

imagine
program

Figura 1 — Slogan do Scratch e seu principal personagem.

Com o Scratch, € possivel fazer algo semelhante, misturando diferentes tipos de
clipes de midia de modos criativos, usando uma programacédo matematica similar a
feita nos programas de computador reais, conforme Figura 2, porém de forma muito
ludica, simples e intuitiva. E uma aplicacdo destinada a ser utilizada por criancas a
partir dos oito anos e foi desenvolvida pela equipe Lifelong Kindergarten do MIT Media
Lab e coordenada por Mitchel Resnick (EDUSCRATCH, 2012), sendo uma nova
roupagem para a linguagem de programacao LOGO, que foi introduzida nos anos 80.
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Figura 2 — Imagem do ambiente completo do Scratch em versao em inglés.

Entre os recursos do Scratch, pode-se citar as competéncias para a resolucao
de problemas e para a concepg¢ao de projetos com raciocinio l6gico, decomposicéao
de problemas complexos em partes mais simples, identificacdo e eliminacdo de
erros, desenvolvimento de ideias, desde a concepcéo até a concretizagdo do projeto,
concentracao e perseveranca (MARQUES, 2009).

Os conceitos especificos de programagcao experimentados sao a sequéncia,
iteracao em ciclos, instrucdes condicionais, variaveis, execucao paralela, sincronizacao,
interacdo em tempo real, l6gica booleana, nUmeros aleatérios, gestdao de eventos,
desenho de interface do utilizador e estruturas de dados (MARQUES, 2009).

Dentre as caracteristicas basicas da ferramenta Scratch, podemos citar:

a) Programacao com blocos de construcao (building blocks): € necessario
encaixar blocos gréaficos uns nos outros, formando empilhamentos ordenados (stacks),
gue se encaixam apenas de forma que fagam sentido sintaticamente, n&o ocorrendo,
assim, erros de sintaxe, conforme a Figura 3. (EDUSCRATCH, 2012)

b) Manipulacao de midia: permite a construgdo de programas que controlam e
misturam gréaficos, animacgao, texto, musica e som, usando atividades de manipulacao
de midia, capturando-as diretamente da webcam ou do microfone do usuario
(EDUSCRATCH, 2012).




c) Partilha e colaboracao: os usuarios podem experimentar os projetos de outros,
reutilizar e adaptar as suas imagens e scripts, e divulgar os nossos proprios projetos,
criando uma comunidade e uma cultura de compartilhamento. (EDUSCRATCH, 2012)

-

gﬁﬁj}ﬂg’ﬂ « B 5 Arquivoe Editar compartilhar Ajuda

Movimento Controle
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- =
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Figura 3 — Blocos de Construcao do Scratch.

De acordo com o portal EduScratch (2012), “as linguagens de programacgéao
voltadas para criangas sao um caminho ideal para que os pequenos programadores
adentrem no mundo das habilidades técnicas e produzam seus primeiros aplicativos e
animacoes”, desenvolvendo:

a) Competéncias de informacao: aprendendo a selecionar, criar e gerir maltiplas
formas de midia, incluindo texto, imagens, animacéo e audio, as criangas se tornam
mais perspicazes e criticas na analise das midias que observam a sua volta.

b) Competéncias de comunicacao: uma comunicagao eficaz no mundo atual
requer mais do que a capacidade de ler e escrever textos, envolvendo os jovens na
escolha, manipulacéao e integracdo de uma variedade de midias para se expressarem,
individualmente, de forma criativa e persuasiva.

c) Competéncia de raciocinio critico e pensamento sistémico: a medida
que aprendem a programar, os jovens adaptam formas de raciocinio critico e de
pensamento sistémico, coordenando o tempo e a interacdo entre multiplos objetos.

d) Competéncia de identificacao, formulacao e resolucao de problemas: o
Scratch apoia a formulagdo e resolugdo de problemas em contextos de concepcéo
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(design) significativos. Criar um projeto Scratch requer que se pense numa ideia, que
depois se seja capaz de descobrir como dividir o problema em passos menores e
concretiza-los, usando os blocos de programacéao da ferramenta.

e) Competéncia de criatividade e curiosidade intelectual: o Scratch encoraja
0 pensamento criativo, pois envolve os jovens na procura de solugdes inovadoras para
problemas inesperados, preparando-0s para encontrar novas saidas a medida que
vao surgindo novos desafios, e ndo apenas para saberem como resolver um problema
pré-definido.

f) Competéncias interpessoais e de colaboragcao: por ser construido com
blocos graficos, o cédigo de programacéo é mais legivel, acessivel e compartilhavel
do que outros programas, permitindo, assim, que os objetos visuais e o cédigo modular
facilitem a colaboragcédo, de maneira a possibilitar que projetos sejam trabalhados em
grupos, bem como o intercambio de objetos e cddigos.

g) Competéncia de autodirecionamento: ter uma ideia e descobrir como a
programar requer persisténcia e pratica. Quando os jovens trabalham em projetos
baseados em ideias que consideram pessoalmente importantes e significativas, estas
geram motivagao intrinseca para ultrapassar os desafios e as frustragcdes encontradas
no processo de concepgao e de resolucao de problemas.

h) Competéncia de responsabilizacdo e adaptabilidade: criar projetos no
Scratch requer que se tenha em mente o publico alvo e 0 modo como outras pessoas
reagirdo e responderdo a eles, uma vez que € facil modifica-los e revé-los, sendo
possivel, portanto, altera-los de acordo com a reacao de terceiros.

i) Competéncia de responsabilidade social: pelo fato de os programas serem
compartilhaveis, os alunos podem gerar discussado de assuntos importantes do seu
ambiente de aprendizagem mais préximo (turma, escola), bem como da mais vasta
comunidade internacional do Scratch.

31 METODOLOGIA APLICADA NA PESQUISA

Em razdo dos objetivos da presente pesquisa, esta se classifica como qualitativa
e elege o método de grupo focal e andlise exploratéria para obtencéo e tratamento
dos dados coletados. Em relagdo ao método, Gatti (2005), na obra Grupo focal na
pesquisa em ciéncias sociais e humanas, aponta as preocupacdes dos cientistas
desse campo que adotam metodologias qualitativas e concebem essa técnica como

meio de investigacdo em que as redes de intera¢des séo privilegiadas.
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Quanto as maneiras de registrar as interacées do grupo focal, optamos pela
gravacéo em audio e video e, paralelamente, foram feitas anota¢cées por escrito para
auxiliar na etapa de analise posterior. Na conducéao dos trabalhos no grupo focal, o
pesquisador foi 0 moderador, e um orientando de graduacgao participou como relator,
tendo sido previamente capacitado para tal funcéao.

A técnica do grupo focal foi utilizada com o objetivo de obter informagdes sobre
as relacbes dos estudantes com a tecnologia e entre si, antes e depois das oficinas.

Em relacdo as etapas da pesquisa de campo, o primeiro encontro foi denominado
“Conhecer”, e o ultimo encontro, “Processar’. Nos demais momentos, foram
desenvolvidas quatro oficinas de uso da ferramenta, denominadas “Instrumentar”,
Potencializar”, “Experimentar” e “Criar’, e em todas elas utilizamos a técnica de
analise exploratoria, registrando com voz e video os participantes e seu desempenho
na ferramenta, conforme Figura 4.

Figura 4 — Etapas da pesquisa. (Fonte: Primaria)

Na primeira sess&o de grupo focal, o objetivo foi compreender como se dariam as
regras sociais dos individuos da pesquisa, 0 quanto cada um conhecia anteriormente
o tema “tecnologia” e, mais especificamente, o computador, e como externalizavam os
temas “matematica”, “logica” e “criatividade”. Todos os registros e analises posteriores
foram feitos pelo pesquisador.

Posteriormente, durante as oficinas, usamos a analise exploratéria, que visa
registrar e identificar as relacbes de aprendizagem, experimentacdo e descoberta
de cada individuo. Por fim, aplicamos o método do grupo focal com os mesmos
participantes, ap0s as oficinas, para identificar o tipo de crescimento de relagéo social,
apropriacao tecnolégica e os momentos de identificacdo do pensamento criativo que
cada individuo demonstrou por meio da aderéncia as categorias de analise.

As etapas foram divididas dessa forma com os seguintes objetivos, conforme
Figura 4:

a) Conhecer: etapa inicial de apresentacao dos seis participantes da qual fizeram
parte, ainda, 0 moderador e o relator. Nesse grupo focal, com 60 minutos de duracéo,
foram expostas questdes sobre o contato que cada um tem com computador e jogos,

na escola e em casa. Apos, foi solicitado que cada um conceitualizasse “criatividade
e sinalizasse 0 momento em que ela esta presente em suas vidas.

b) Instrumentar: etapa da Oficina 1 ocorrida no mesmo dia do 1° Grupo Focal,
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com a duracédo de 120 minutos. O objetivo consistiu em apresentar aos estudantes a
ferramenta estudo da pesquisa, fazendo uma abordagem instrumentalista, ou seja,
focando a metodologia na apropriagcao técnica, nos conceitos de uso e interfaces, que
constroem as “habilidades de dominio”, segundo Alencar e Fleith (2003). A etapa foi
executada em duplas no computador, usando a técnica de Coding Dojo - técnica ludica
de ensino colaborativo de programacgao, onde programadores iniciantes e avangcados
resolvem um problema matematico em conjunto, num espirito de ndo competicao para
alternancia entre os programadores.

c) Potencializar: etapa da Oficina 2 ocorrida em outro dia, com a duracéo de
180 minutos. O objetivo foi apresentar aos estudantes um desafio de mover objetos de
forma intencional, usando a ferramenta estudo da pesquisa. Eles foram orientados a
programar para um personagem, no caso, com o rosto deles mesmos, se mover em um
plano cartesiano com o controle do teclado. A proposta deveria ter contexto da vivéncia
dos estudantes para favorecer a “motivagao intrinseca” (ALENCAR; FLEITH, 2003), e
0s mesmos deveriam, ao fim da oficina, ter criado um jogo simples de movimento de
tela, usando novamente a técnica de Coding Dojo. Na ferramenta, foram empregados
recursos de movimento, mudanca de escala, troca de traje, movimentacao cartesiana,
troca de cenario e sumir/aparecer objetos, apresentando a ferramenta no que tange
a lateralidade, movimentacdo espacial e deslocamento do objeto, sempre usando o
movimento pelo teclado.

d) Experimentar: etapa da Oficina 3 ocorrida em outro dia, também sem
ultrapassar uma semana em relacdao a anterior e com a duracdo de 180 minutos.
O objetivo foi continuar o desafio anterior, apresentando aos estudantes mais uma
proposta: além de mover objetos, tocar sons ao fazer certos eventos, inclusive sons
dos alunos captados por microfone, usando Coding Dojo. Foram usados todos os
recursos anteriores e acrescentados sons, eventos e pontuacdo para cada evento,
possuindo um personagem Vvildo e um personagem vitima que deveria ser “salvo”,
ambos construidos pelos préprios estudantes, com vistas a externar suas proprias
motivacdes, de modo a construir um “processo criativo relevante” (ALENCAR; FLEITH,
2003). O objetivo dessa etapa foi explorar outras midias, como o som, e apresentar
calculos matematicos simples, atrelados a eventos “reais”, gerados no jogo de acordo
com a movimentacao dos personagens. Além disso, nos ultimos 30 minutos da Oficina,
cada dupla repassou 0 seu jogo a outra dupla, e observou enquanto eles jogam, para
que eles mesmos pudessem observar outras pessoas atuando na ferramenta que eles
criaram.

e) Criar: etapa da quarta e ultima Oficina, realizada no maximo uma semana apds
a terceira, tendo durag¢ao de 90 minutos. O objetivo foi continuar o desafio anterior, de
modo que cada estudante foi orientado a fazer seu jogo sozinho, sem a presenca
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do seu par, isto €, sem qualquer suporte (scaffolding), seja de um colega ou adulto.
Nesse desafio, cada um pode alterar ou melhorar o jogo de acordo com sua vontade,
sem seguir qualquer tipo de regra pré-determinada. A intengdo dessa etapa foi, uma
vez internalizadas a ferramenta e as suas técnicas, permitir o estudante explorar a
ferramenta de forma criativa e independente, sem interveng¢des do pesquisador.

f) Processar: etapa final do grupo focal com os estudantes, com duragéao de 90
minutos. Nessa fase, foram expostas questdes sobre o que cada um gostou e néo
gostou nas oficinas, como um procedimento de processamento de dinamicas. Em
seguida, cada um teve a oportunidade de externalizar sua visdo sobre os pontos:
matematica aplicada no dia a dia, uso da logica para resolver problemas e uso da
criatividade durante as oficinas.

Apos as etapas de coleta dos dados, foram feitas as compilagbes a luz das
categorias de analise, que serdo descritas a seguir, embasadas pelas pesquisas
bibliografica, tanto de MARQUES (2009), PAPERT (2007) e RESNICK (2006),
delineando categorias de andlise que podem, conforme os objetivos da presente
pesquisa, sinalizar arranjos de raciocinio légico e, principalmente, de uso explicito de
pensamento criativo, sendo elas:

| - Compreensao explicita de sua propria dificuldade ou sucesso: ¢ a
capacidade do individuo de compreender seu estado atual, o que demanda a
compreensao clara de toda a atividade a ser realizada, compreendendo o “o que” e 0
“‘como fazer” e, ainda, criando pontos de referéncia (milestones) de seu estado com
uso de feedbacks da ferramenta ou do seu par, de modo a posicionar sua evolucao.
Em caso de o individuo detectar sua dificuldade, pode fazer uso da categoria lll,
sinalizando clara conexéo entre a detec¢céo da dificuldade e busca por outro caminho.
Para deteccao de sucesso, ele deve ter compreendido claramente qual seu objetivo,
e um avanco disso seria, além de completar o desafio, gerar, sem solicitacdo do
professor, novas versdées ou aprimoramentos do seu programa (MARQUES, 2009).
Sao exemplos de manifesta¢cdes enquadradas nesta categoria frases do tipo “nao esta

LE 11 LE 1]

dando certo”, “precisamos buscar uma forma de”, “agora funcionou”, “dessa forma vai

LN 1H

funcionar”, “ja deu certo, vamos fazer mais isso”.

Il - Grau de motivacao intrinseca pelos desafios propostos: é a sinalizagéo
clara de que o estudante tem motivagao propria pela realizagao da tarefa, e isso, sendo
superior a qualquer premiagcao ou motivagcao extrinseca, pode ser uma evidéncia de
uso criativo de engenharia para solucéo de problemas. Ao automotivar-se, o estudante
utilizara, de forma mais plena, sua autonomia, aumentando seu grau de interesse
e curiosidade, bem como o gosto pelo “caminho percorrido” na solu¢cao de desafios
e dificuldades, e ndo apenas pelo ato de completar o que é proposto (MARQUES,
2009). Sao exemplos enquadrados nesta categoria o uso de frases do tipo “que
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tE 11

legal”, “vou instalar no meu computador”, “o nosso funcionou”, assim como sinais de
comemorag¢ao em cada pequeno sucesso ou mesmo relagcdes afetivas ou emocionais
com 0s personagens criados.

lll-Compreensao e reavaliacao das decisoes tomadas em caso de insucesso:
diz respeito, sobretudo, ao nivel de compreensao de seu status no desafio (categoria
I) e sua relacdo com o grau de motivacgéao intrinseca (categoria Il), pois, se houver por
parte do estudante alto grau de compreensdo do quanto ele esta longe do objetivo e
baixo grau de motivagao intrinseca, tera, naturalmente, impulso de desistir, baixando
sua chance de sucesso. Por outro lado, havendo um baixo grau de compreensao de
seu status atual, a falta de motivagao intrinseca pode fazer menos efeito negativo na
perseveranca em caso de insucessos recorrentes (MARQUES, 2009). Sao exemplos
de manifestagdes enquadradas nesta categoria frases do tipo “o que fizemos antes

M PPN 13

nao esta certo”, “vamos voltar la e alterar”, “vamos refazer desde o inicio”.

IV — Uso de pensamento procedimental na solucao do desafio: seja
no planejamento das ag¢des ou durante sua execucdo, denotam a compreensao
sistematica de divisao de problemas maiores em etapas mais compreensiveis, usando
0 pensamento sistémico e intencional na sua solucéo. Essa categoria esta intimamente
relacionada a primeira, pois cria a visdo de status na solugcéo do problema e fornece
feedback para alimentar a continuidade da dedicacdo nesse sentido (MARQUES,
2009). Sao exemplos de manifestacdes dessa categoria frases do tipo “primeiro vamos

LE 1] LE 1]

fazer isso, depois...”, “agora, sim, faz isso”, “a ordem € que esta errada”.

V — Proposta de varias solucoes para o desafio ou proposicao de solucoes
incomuns: essa categoria esta ligada, diretamente, a capacidade de pensar de modo
criativo, utilizando um mecanismo semelhante ao brainstorm - técnica de busca de
solucdes de problemas que parte do principio de geracdo e néo descarte de ideias,
porém autogerado pela sua capacidade de relacionar coisas incomuns para solucionar
um problema, ou, mesmo, de ndo se ater a somente uma solug¢do, propondo ja a
priori testar mais de uma solucdo. Frases do tipo “da pra fazer de varias maneiras”,
“tenta assim, se nao der, tenta assim”, “vamos fazer de outra forma bem diferente” sao
exemplos de manifestacbes enquadradas nesta categoria.

Apos todo o planejamento com a metodologia proposta, foram executadas as

etapas com registro em video, e apds analisado, descrito conforme o proximo capitulo.

41 A PESQUISA APLICADA E SEUS RESULTADOS

Para a pesquisa foi escolhida uma escola municipal de ensino fundamental de
Passo Fundo - RS, de um bairro residencial que fica a 5 minutos do centro da cidade.
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Um dos principais motivos da escolha dessa escola € a presenca de professores de
matematica empenhados em usar tecnologias inovadoras para auxiliar no processo
de aprendizagem de seus estudantes, além de indicacdo do Nucleo de Tecnologia
Municipal — NTM do municipio.

Foram selecionados 3 alunos com bom desempenho em matematica e outros
3 com desempenho regular, levando em conta os registros escolares de cada aluno,
sendo que todos estudantes sdo da mesma turma, conforme a Tabela 1.

Grupo A

Grupo B

Grupo C

Estudante 1
Estudante 2
Estudante 3
Estudante 4
Estudante 5
Estudante 6

Bom desempenho
Bom desempenho
Desempenho regular
Desempenho regular
Desempenho regular
Bom desempenho

Tabela 1 — Constituicao dos Grupos.

51 RESULTADOS DA PESQUISA

Apbs a execucéao dos oficinas, foi possivel identificar a presenca das seguintes

categorias de analise, conforme Tabela 2.

| - Compreensao
dificuldade ou su-
cesso

Il - Motivacao in-
trinseca

lll - Compreensao
de insucesso

IV — Pensamento
procedimental

V - Varias solu-
¢coes ao desafio

Em geral, registrada pelo Grupo A e Estudante 6 - todos que possuem bom
desempenho em matematica e provavelmente uma visdo mais aprimorada
de solucdo de problemas.

Registrada por todos participantes em momentos diferentes. Alguns natural-
mente estavam motivados, como os estudantes 1, 2, 4 e 6, e apresentaram
em varios momentos sem necessidade de adaptagéo da atividade. O Es-
tudante 5, precisava sempre de atencéo especial e atividade direcionada
para motivar-se. Ja o Estudante 3, provavelmente por sua idade avancada
e com isso interesses diferentes, fazia o que era solicitado, aguardando o
tempo de finalizar sua atividade e poder navegar na Internet, focando em
sites de novela e moda, uma vez que ndo tem acesso em casa.

Registrado com grande parte das vezes pelo mesmo grupo da Categoria

I, pelo mesmo fato de possuirem mais facilidade de resolucao e divisao de
problemas em partes menores, permite que tenham uma visdo mais clara
das possiveis solugdes do problema, ao mesmo tempo que percebem quan-
do a sua ideia ndo esta progredindo em direcdo a uma solucéo viavel.

Aqui se destacam os estudantes 1 e 6. O Estudante 1 mostrou grande faci-
lidade em geometria e localizagdo espacial, tendo clara aptidéo para ativida-
des das ciéncias exatas, inclusive construindo solu¢bes complexas em rela-
¢ao a sincronias de movimentos. O Estudante 6, construiu planejamentos

e solugdes com varios personagens e enredos, mostrando uma habilidade
I6gica e de gestao de objetos e recursos muito aprimorada.

Aqui se destaca o Estudante 2, que em nenhuma atividade se mostrou
contente com o seu resultado, e sempre que tinha tempo extra, investia em
melhorar principalmente o visual e design de seus personagens, propondo
sem solicitacdo, variacdes da solucao do desafio proposto.

Tabela 2 — Analise geral de comportamento por categoria de analise
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Da mesma forma, foi compilada uma analise geral do comportamento e

desenvolvimento de cada estudante em relagcao ao pensamento criativo e desempenho

nas atividades, conforme Tabela 3.

Estudante 1
Grupo A

Estudante 2
Grupo A

Estudante 3
Grupo B

Estudante 4
Grupo B

Estudante 5
Grupo C

Estudante 6
Grupo C

Demonstrou facilidade com as atividades da matematica, mas ficava em siléncio
nos grupos focais. Por ter Internet em casa e somente 2 irmaos, usava todo o
tempo livre em criagéo de seus projetos, e ndo em navegacao livre. Se mostra
interessado em colaborar e ajudar, mesmo sem solicitacdo. Teve alguns conflitos
com sua dupla, Estudante 2, pelo excesso de preocupacéo do seu colega com o
visual.

Conforme ja citado, altamente focado na estética de seus projetos, mas também
com 6timo desempenho em logica e criatividade. Se mostrou egoista e autori-
tario, com dificuldades de trabalhar em equipe. Sua atencéo ao detalhes e aca-
bamentos do projeto sdo admiraveis e seu desempenho nas discussdes foi bem
superior aos seus colegas. Seu grupo concluiu todas atividades muito antes dos
colegas, provavelmente pelos 2 membros ter bom desempenho em matematica,
demonstrarem alta motivagdo e terem habilidades complementares.

Participou das discussdes de forma muito introspectiva e reativa, s6 respondendo
a perguntas direcionadas. Realizou todas as atividades, mas sempre com baixa
motivagdo e preocupacgao de terminar mais cedo para navegar na Internet, prova-
velmente por ndo ter Internet em casa. Por possuir 3 anos a mais que a média do
grupo, esta fora da faixa normal de idade para o 60 ano. Apesar de seu desempe-
nho escolar regular, durante as oficinas demostrava sinais de criatividade e busca
pela inovagcao, mas a falta de conhecimento basico em légica e matematica, tor-
nava seu resultado pouco expressivo e com erros basicos de funcionamento do
projeto, decepcionando ela e seu colega.

Esteve participando ativamente das discussdes e desempenhou bom papel nas
atividades, mostrando varios sinais de criatividade, porém perdia rapidamente o
foco das atividades, se atendo mais a desenhar personagens e telas do que fa-
zer o projeto funcionar. Como seu grupo (B), era composto de 2 estudantes com
desempenho regular, seus projetos nem sempre ficavam perfeitos e possuiam
ideias pouco inovadoras. Como o Estudante 3, queria terminar tudo rapido, ele
acabava ficando com tempo ocioso, o que ajudava a ele perder seu foco.

Mostrou problemas de compreensao e execucao das atividades de légica, de-
notando pouca habilidade em trabalhos em equipe e agindo com agressividade
quando ndo acompanhava o raciocinio do seu colega, Estudante 6. O seu grupo
(C), acabou nao conseguindo entregar nenhum projeto funcionando no tempo
proposto, pois perderam muito tempo com discussoes. Na atividade individual,
quando ndo tinha o colega para o apoiar, apos ser motivado com uma proposta
especial do pesquisador - de construir carros de corrida, desenhou todo o seu
projeto, n&o sabia programar seus personagens, ficando limitado a desenhar

e pintar. Nao possui acesso a Internet nem computador em casa, e possui 4 ir-
maos, aumentando a competicdo por recursos em casa.

Estudante que demostrou grande habilidade de pensamento procedimental e 16gi-
co, sempre focado em resolver os desafios propostos de forma planejada. Mesmo
com os desentendimentos em seu grupo (C), esteve sempre focado no projeto e
deu pouca atencéo a dificuldade de relacionamento com seu colega, Estudante
5. Pelo fato da alternéncia de “piloto” na execucgéo das atividades, por muitas
vezes 0 colega apagava ou alterava de forma que o projeto parava de funcionar,
mas 0 mesmo, estava pronto para refazer ou consertar o que precisasse, deno-
tando auto grau de Motivacao Intrinseca. Na atividade individual, surpreendeu ao
usar componentes incomuns para criar seus personagens, mostrando habilidade
criativa bastante apurada.

Tabela 3 — Analise geral do comportamento por estudante

ApOs os registros e analises apresentados, e os resultados por categoria e por

estudante, no proximo capitulo serdao apresentadas as conclusdes da pesquisa.
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6 | CONCLUSOES E INQUIETUDES

A Seymour Papert foi o precursor do uso de computadores na educacéo, e
seu legado esta sendo perpetuado por milhares de usuéarios e desenvolvedores de
softwares para a educag¢ao em todo o mundo, que buscam encontrar o equilibrio entre
educacéao e uso da tecnologia, com um destaque para as pesquisas de Mitchel Resnick
e o grupo Lifelong Kindgarden.

Nesse ponto exatamente, se da o grande embate entre educadores e especialistas
em informatica educativa: encontrar o equilibrio entre o processo pedagogico tradicional
e centenario, e as mais modernas e revolucionarias tecnologias com recursos
avancados e milhares de dados e informagdes disponiveis. Uma agravante desse
processo € pouca experiéncia dos educadores para manipular adequadamente essas
tecnologias no processo didatico-pedagoégico e o conhecimento técnico mais avangado
dos estudantes nessas ferramentas que acabam por intimidar os educadores.

O principal desafio nesse processo, € fazer o uso pedagogico e assertivo das
tecnologias disponiveis, primando por nao ficar na superficialidade da tecnologia
puramente tecnicista, que tem um fim em si mesma, e pensar processos pedagogicos
gue sejam construidos em conjunto a tecnologia, nunca adaptados a ela.

O Scratch, assim como outras ferramentas de autoria de jogos e animacdes para
leigos em computacéo, permite a abstracdo da complexa l6gica da computacgéo grafica
e do desenvolvimento de jogos, oferecendo uma ferramenta de simples compreensao,
com uma étima relagcao entre produtividade e conhecimento técnico, com aprendizagem
rapida, por utilizar um modelo intuitivo de manipulagdo dos objetos.

O estudo da Criatividade foi uma grande surpresa, pois a riqueza de estudos ja
estabelecidos no assunto e a quantidade de artigos, dissertacdes e teses existentes
entre o tema criatividade e o Scratch surpreenderam, mostrando que discutir e explorar
seu potencial ja ndo é mais novidade para os grandes grupos de pesquisa do assunto
em todo o mundo.

O formato usado para as oficinas, com o grupo focal inicial e a divisdo em
etapas com crescente exigéncia técnica, favoreceu a aplicacédo dos conceitos do
experimentalismo, servindo muito bem ao seu propoésito. A liberdade oferecida
aos estudantes na ultima etapa, apbs terem construido todos os saberes basicos
necessarios, foi fundamental para a pesquisa.

O problemade pesquisa - De que forma, a utilizagéo de ambientes de programacéo
de computadores para criangas pode desenvolver e potencializar o pensamento criativo
de estudantes do ensino fundamental? - ap0s a realizacado de todo o embasamento
tedrico e aproximagé@o com estado da arte em Informatica Educativa, mostra-se cada
vez mais desvelado e didaticamente possivel dentro do modelo de aprendizagem pela
experimentacao.

Os objetivos especificos de a)investigar arquiteturas pedagoégicas de
experimentacdo adequadas para a constru¢cao de propostas didaticas; b) investigar
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ferramentas computacionais de programacao; c) desvelar o uso da tecnologia como
ferramenta de potencializacdo da criatividade; d) acompanhar o desenvolvimento
individual e coletivo dos alunos participantes do projeto de acordo com a proposta
desta pesquisa; e) identificar ferramentas e metodologias que possam explorar e
potencializar 0 pensamento criativo foram totalmente atingidos durante a pesquisa
tedrica e a construgcao e execucao da metodologia.

Parafinalizar, a satisfacao ao findar essa pesquisa, aponta para uma aproximacao
ainda maior no tema criatividade e logica, pois mostra um grande caminho a ser
percorrido, que se abre para inUmeras possibilidade a cada passo que se da rumo a
sua compreensao.
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